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Resumo
A Realidade Virtual (RV) pode ser definida como um ambiente real ou simulado, que oferta diversos estímulos 
simultâneos, permitindo ao usuário se sentir imerso neste ambiente. Visto que a RV está em constante necessi-
dade de inovação, a presente revisão tem por objetivo avaliar sua utilização para o ensino em saúde por meio 
de uma revisão sistemática de literatura. O levantamento bibliográfico foi realizado na Biblioteca Virtual de 
Saúde e na Revista Novas Tecnologias na Educação. A busca dos descritores nas bases de dados resultou em 
162 artigos, dos quais, sete foram selecionados de acordo com os critérios de inclusão. Os resultados mostram 
que a RV facilita a interação do usuário com aplicações computacionais, interação em tempo real e revelan-
do-se como meio tridimensional realista. Em conclusão, os resultados apresentam a RV como um importante 
recurso para o treinamento e formação de profissionais da saúde.
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Abstract
Virtual Reality (VR) can be defined as a real or simulated environment, which offers several simultaneous stimuli, allowing the user 
to feel immersed in this environment. Since VR is in constant need of innovation, the present study aims to analyze its use for health 
education through a systematic literature review. The bibliographic survey was carried out at the Virtual Health Library and the 
New Technologies in Education Magazine. The search for descriptors in the databases resulted in 162 articles, of which, seven were 
selected according to the inclusion criteria. The results show that VR facilitates user interaction with computational applications, 
interacting in real time and revealing itself as a realistic three-dimensional medium. In conclusion, the results present VR as an 
important resource for the training and education of health professionals.
Keywords: Virtual Reality; Education; Health.
Introdução
A Realidade Virtual (RV) pode ser definida de diferentes formas: Lanier a define como uma realidade 
tridimensional implementada por meio de imagens projetadas com auxílio de óculos e luvas (Biocca & 
Levy, 1995); enquanto Steuer (1992) a define como um ambiente real ou simulado em que o usuário sente-
se presente no ambiente; já Bailenson et al (2008) considera que a oferta de diversos estímulos simultâneos 
e a possibilidade de interação com o conteúdo computacional que distinguem o ambiente de RV dos demais 
ambientes multimídia, e permite que o usuário sinta-se imerso neste ambiente (Queiroz, 2017).
No âmbito educacional, o interesse na aplicação da Realidade Virtual existe há bastante tempo, pois 
essa tecnologia permite ao usuário o sentimento de estar presente naquele contexto que lhe é apresentado, 
além de possibilitar a manipulação virtual de objetos (Greenwald et al, 2017; Moore, 1995; Psotka, 1994; 
Sutherland, 1965). Além disso, a Realidade Virtual e suas especificidades pode ampliar a interatividade entre 
o aluno e o material estudado, favorecendo uma construção colaborativa de conhecimento, com tarefas mais 
contextualizadas e instruções menos abstratas (Bailenson et al, 2008; Blascovich et al., 2002; Jonassen et al, 
1994; Lee & Wong, 2014).
Ademais, o uso da RV também contribui para a inclusão de pessoas com deficiência no processo de 
aprendizagem, por meio da experiência imersiva que ela proporciona no ambiente virtual, o que possibilita 
que o estudante tenha mais concentração no assunto estudado, bem como tenha mais um meio para assimilar 
aqueles conteúdos. Além disso, no contexto atual de pandemia, a Realidade Virtual pode colaborar com a 
inclusão de pessoas que geograficamente não teriam acesso a aqueles conteúdos abordados de forma mais 
interativa e contextualizada devido às restrições quanto a aglomerações ou no caso dessas pessoas serem de 
grupos de risco. Nesse sentido, na área da saúde, há um interesse crescente por programas de simulação em casa, 
como os programas de Realidade Virtual, o que poderia garantir a continuidade do treinamento de habilidades 
técnicas durante a pandemia de COVID-19, particularmente em especialidades cirúrgicas altamente técnicas e 
exigentes (Dedeilia, 2020).  O Hospital de Olhos de Hong Kong deu o exemplo, implementando um programa 
de simulação oculoplástica usando olhos de cabra com pálpebras. Após a transmissão do procedimento, os 
trainees foram solicitados a realizar a operação simulada sob supervisão (Mak, 2020). Essas atividades, como 
exemplificado, possibilitam a continuidade do ensino em saúde mesmo numa época de pandemia, onde as 
limitações físicas e de deslocamento de cada um se potencializam, e assim agem como facilitadoras a um 
ensino mais acessível.
Analisar a aplicabilidade da Realidade Virtual no ensino em saúde torna-se relevante, visto que essa é 
uma área que está em constante necessidade de inovação quanto ao seu processo de ensino e aprendizagem 
para tornar os profissionais, cada vez mais crítico-reflexivos, ativos e protagonistas na construção de seus 
conhecimentos, com vistas a promover transformações nas práticas de saúde e atender às necessidades 
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da população (Nalom, 2019). Nesse sentido, o presente estudo tem como objetivo analisar a utilização da 
Realidade Virtual para o ensino em saúde por meio de uma revisão da literatura.
Metodologia 
Trata-se de uma revisão sistemática (RS), que visa verificar o uso da Realidade Virtual no ensino dentro 
da área de saúde. A RS é um estudo que propicia resumos de evidências relacionadas a uma estratégia de 
intervenção específica, através da aplicação de métodos explícitos e sistematizados de busca, apreciação crítica 
e síntese da informação selecionada. É utilizado um processo de revisão de literatura abrangente, imparcial e 
reprodutível, que localiza, avalia e sintetiza o conjunto de evidências dos estudos científicos para obter uma 
visão geral e confiável da estimativa do efeito da intervenção (Brasil, 2012) auxiliando na orientação para 
investigações futuras (Sampaio, Mancini, 2007). 
O levantamento bibliográfico foi realizado na Biblioteca Virtual de Saúde (BVS) por meio das bases 
de dados Publisher Medline (Pubmed), Scientific Electronic Library Online (Scielo) e Literatura Latino-
Americana e do Caribe em Ciências da Saúde (Lilacs), e através da Revista Novas Tecnologias na Educação 
(RENOTE). Para a busca foram utilizados os seguintes descritores: realidade virtual, educação, tecnologia 
e saúde, junto aos seus correspondentes em inglês e em espanhol, que foram combinados por meio dos 
operadores booleanos AND e OR 
Como critérios de inclusão temos publicações em português, inglês e espanhol; trabalhos publicados 
e disponíveis em bases de dados científicas; estudos sobre a utilização da RV no ensino dentro da área de 
saúde e trabalhos publicados entre 2010 a 2020. Já os critérios de exclusão foram artigos de revisão; artigos 
que apresentem a avaliação sem o método utilizado; trabalhos que não estejam completos; artigos repetidos e 
artigos com animais. 
A seleção dos estudos incluídos nesta revisão, foi realizada em três etapas: leitura do título, leitura do 
resumo e leitura dos artigos completos. Após a leitura dos títulos e resumos, foi realizada a leitura dos textos 
na íntegra para identificar aqueles que atendiam os critérios de inclusão. Os artigos foram avaliados por meio 
dos instrumentos disponibilizados pelo Joanna Briggs Institute e adaptados por Soares e Yonekura (2011), 
que possuem a finalidade de incorporar a captação e análise das teorias que fundamentam as pesquisas. Os 
instrumentos utilizados foram o de avaliação inicial dos critérios de inclusão, que seleciona os estudos no 
âmbito da revisão; apreciação crítica, avaliou o estudo e verificou os critérios metodológicos; e extração de 
dados, onde foram descritas as características do estudo facilitando a análise dos dados. 
Todos os momentos da avaliação foram realizados de forma independente e não houve necessidade de 
entrar em contato com os autores por falta de informações dos manuscritos. 
A busca dos descritores nas bases de dados da Biblioteca Virtual de Saúde e na Revista Novas Tecnologias 
na Educação, resultou em 162 artigos detalhados no fluxograma abaixo.
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Figura 1. Fluxograma das etapas da revisão sistemática: busca, seleção e inclusão.
Resultados e discussão
De acordo com os critérios de inclusão, sete estudos foram analisados. A tabela 1 apresenta as características 
da amostra, os procedimentos metodológicos e os principais resultados dos estudos analisados.
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Tabela 1- Características dos estudos incluídos na revisão sistemática. Recife, 2019.
Autor e ano Público-alvo Título Resultados Conclusão
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Realidade Virtual no ensino de profissionais da saúde
O artigo de Tori et al., 2018 propõe o desenvolvimento do ambiente VIDA ODONTO, que utiliza 
tecnologias avançadas de Realidade Virtual (RV), modelagem realista do paciente e interação imersiva 
tridimensional. A ferramenta tem a proposta de prover ao estudante de odontologia nas etapas iniciais de sua 
formação pré-clínica, sensações de presença e imersão. O experimento piloto demonstrou a viabilidade de se 
utilizar tecnologias de realidade virtual para o treinamento de estudantes da área de odontologia na etapa pré-
clínica.
Foronda et al. (2017) sugere que abordagens pedagógicas com o uso de tecnologia de simulação virtual 
são importantes para o apoio no ensino da enfermagem. Ela descreve várias tecnologias com o potencial de 
elevar o ensino e aprendizagem em vários níveis, desde o pré-licenciamento até a pós-graduação. Através 
dessas tecnologias, é possível que os alunos vejam o corpo humano por uma nova perspectiva, com imagens 
tridimensionais de alta qualidade, o que permitem um maior entendimento sobre a anatomia e a fisiologia 
humana, propiciando aos alunos a formação de um conhecimento mais profundo e, consequentemente, 
duradouro. As tecnologias descritas no artigo não são abrangentes, mas servem para informar educadores e 
administradores sobre opções a serem consideradas ao planejar a adoção de uma nova simulação tecnológica. 
O estudo de Pelargos et al, (2017) traz a utilização da Realidade Virtual e Realidade Aumentada (RA) 
na educação e prática da neurocirurgia de residentes. Seu artigo concluiu que inovações tecnológicas, como 
a RV e RA, melhoraram de forma significativa o ensino sobre a neurocirurgia e a educação dos residentes, o 
que aumentará a sobrevida de seus pacientes, sendo imprescindível a utilização dessas tecnologias em salas 
de operações. 
Barros et al., 2014, apresenta o projeto SimDeCS, que utiliza a RV como uma vantagem de estabelecer 
uma nova forma de relação entre educador e educando, através de simuladores de casos clínicos complexos 
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no processo de aprendizado, onde o usuário é submetido a situações que se aproximam da realidade, testando 
seus conhecimentos e ao fim sendo avaliado, identificando seus acertos e falhas. O SimDeCS se mostrou um 
importante auxiliador no processo pedagógico de aprendizagem dos alunos de acordo com as diretrizes do 
aprendizado baseado em problemas.
Rudarakanchana et al., 2015 traz a simulação endovascular de RV como tecnologia recente, mas com 
dispositivos e ambientes cada vez mais sofisticados e disponíveis que oferecem oportunidade de melhorar não 
apenas as habilidades técnicas, mas também as do fator humano. Ainda há trabalho a ser feito em termos de 
validação total das simulações usadas, mas simulações de RV endovasculares inegavelmente avançadas têm 
grande potencial para otimizar o desempenho endovascular e melhorar ainda mais o resultado do paciente.
Realidade Virtual no ensino de estudantes da área da saúde
Paiva et al., 2013 inicia seu estudo debatendo sobre os desafios e potencialidades trazidos pelo uso 
da Realidade Virtual e Aumentada (RVA) na área da saúde, apontando essas ferramentas como ferramenta de 
apoio didático e propondo uma ferramenta de RVA na área da aprendizagem da anatomia do corpo humano, 
unindo as áreas da saúde e educação. Os resultados do artigo mostraram que a RVA pode auxiliar ao ser utilizada 
no ensino da anatomia humana por estudantes da área de saúde como para os pacientes que frequentam os 
consultórios médicos. 
Bruzamolin et al., 2020 inicia falando sobre como as instituições de ensino estão aderindo ao uso de 
metodologias ativas, oferecendo aos estudantes uma visão global e mais autonomia individual e consciência 
coletiva, uma vez que o trabalho mais ativo, com problematizações, é benéfico para o desenvolvimento dos 
mesmos. Assim, a RV no ambiente universitário consegue influenciar não apenas o futuro do entretenimento 
interativo, mas também o treinamento, a educação e a simulação interativos.  O artigo mostrou que o vídeo 
de RV em 360º é um recurso novo, o qual pode ser empregado de modo combinado a métodos tradicionais.
A Realidade Virtual na educação
O crescimento tecnológico vem acompanhando as transformações acontecidas nas sociedades, 
proporcionando novas experiências e formas de relação, principalmente com o conhecimento e processo 
ensino-aprendizagem. O uso das Tecnologias da Informação e da Comunicação (TICs) nesse ambiente se 
modifica, fazendo com que a motivação e a participação dos alunos se efetivem (Martins; Mendonça, 2013).
Como conjunto de recursos tecnológicos, as TICs promovem a autonomia e comunicação entre vários 
tipos de processos existentes nas atividades profissionais, no ensino e pesquisa científica, na área bancária 
e financeira, religiosa etc. São tecnologias que distribuem, reúnem e compartilham informações, como 
celulares, transmissões de rádio e TV, realidade virtual, inteligência artificial, internet, análise e mineração e 
transformação em dados, robótica, entre outras (Campos, 2013).
Essas novas tecnologias podem ser vistas como instrumento para um ensino-aprendizagem mais 
reflexivo, colaborativo, crítico e criativo. Se bem aproveitadas, contribuem significativamente no processo 
de aprendizado, sendo um recurso a mais para o professor, novas possibilidades didáticas, metodológicas e 
adaptativas nesse processo (Martins; Mendonça, 2013).  
Com o aprimoramento da tecnologia, o aluno pode passar por situações sem se expor diretamente, por 
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meio de atividades reais em ambientes virtuais, sendo essa experiência aplicável através da Realidade Virtual, 
onde seu uso vem crescendo consideravelmente nos últimos tempos. A RV surgiu no Brasil na década de 1990, 
sendo incentivado pelo avanço tecnológico em várias áreas (Rodrigues; Porto, 2013; Farias, 2019).
Dentro das ciências da saúde, a RV tem facilitado os processos de intervenção, educação em saúde, 
apoio ao diagnóstico e processos terapêuticos, agindo como ferramenta facilitadora e inovadora em difíceis e 
dolorosos na internação infantil (Batalha; Sousa, 2018; Farias, 2019).
A RV se baseia em três princípios: interação, envolvimento e imersão. A interação se refere com a 
capacidade do computador detectar as ações do usuário e reagir instantaneamente modificando as aplicações. 
Dentro do ambiente virtual, a interação permite que as pessoas interajam mais, sendo que as respostas são 
modificadas a partir dos comandos do usuário. Isso pode ser observado nos videogames atuais (Moreira, 2012; 
Monteiro et al.,2011). 
Já o envolvimento está diretamente ligado com a motivação para a pessoa se engajar na realização de 
determinada atividade proposta pelo sistema. Essa fase pode ser realizada de forma ativa ou passiva (Moreira, 
2012; Monteiro et al.,2011). 
Na imersão, o foco está relacionado com a presença no ambiente virtual, que pode estar presente apenas 
na tela do computador, assim como permite a imersão no ambiente virtual por meio de diferentes canais 
sensoriais (Moreira, 2012; Monteiro et al.,2011).
Visto isso, é possível dizer a realidade virtual se traduz em uma técnica avançada de interface entre 
o usuário e uma máquina, onde a imersão possui características únicas, diferentes e individualizadas, com 
algumas, a partir da criação de uma sensação equivalente à de estar dentro do ambiente que se pretende recriar, 
a interação, que se refere à capacidade do computador detectar as entradas do sujeito, realizando as mudanças 
correspondentes no ambiente virtual. Como conclusão, a navegação envolve dispositivos não convencionais e 
em tempo real (Santos; Oliveira, 2018). 
A realidade virtual consegue se adequar a diferentes formas de aprender, ou seja, a cada estilo cognitivo. 
Pessoas com dificuldades para entender equações, teorias e princípios, por exemplo, a RV pode ser usada 
para “materializar” formas de demonstração, proporcionando maior grau de concretude. Devido seu aspecto 
altamente visual, a RV também é útil para aqueles que são visuais e não verbais. Já para pessoas que aprendem 
pela exploração em vez da dedução, ou seja, de forma ativa ao invés de um aprendizado passivo, a RV pode 
criar ambientes altamente interativos, permitindo a manipulação direta dos elementos do ambiente e recebendo 
resposta imediata às suas ações (Barilli, Ebecken, Cunha, 2011).
Considerações finais
A realidade virtual está sendo utilizada como ferramenta para o ensino na área da saúde em diferentes 
âmbitos, como na anatomia, treinamento de habilidades práticas e procedimentos, facilitando a interação do 
usuário com as aplicações computacionais e proporcionando interação em tempo real revelando-se com o 
meio tridimensional realista (Filho et al., 2020). 
Em conclusão, os resultados apresentados neste estudo, indicam que a realidade virtual se apresenta 
como um recurso de extrema importância para o treinamento e formação de profissionais como médicos, 
enfermeiros, odontólogos e outros profissionais da saúde, já que possui variadas finalidades, viabilizando 
ao usuário a sensação de vivenciar uma situação como se fosse real, promovendo a ampliação de estudos e 
práticas de inúmeras técnicas e procedimentos (Filho et al., 2020).
Como limitação desta pesquisa, podemos considerar que a escolha dos descritores, a combinação de 
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operadores, bem como a escolha das bases de dados, além de artigos fechados, pode ter influenciado nos 
resultados obtidos, sendo necessário novas revisões sistemáticas sobre o tema para agregar novas descobertas. 
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